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ABSTRAK 
Salah satu kendala utama dalam pembelajaran Bahasa Inggris yaitu kurangnya Motivasi siswa untuk 
mempelajarinya. Untuk mengatasi hal tersebut, melalui pembuatan Media Pembelajaran Bahasa Inggris 
berbasis Android dengan menggunakan Teknologi Augmented Reality dan Location Based Service, siswa diajak 
untuk bergerak dari satu lokasi ke lokasi lainnya agar bisa menggunakannya. Dengan penggunaan media 
seperti ini diharapkan siswa semakin tertarik untuk mempelajari Bahasa Inggris 
Metode Pengembangan sistem Media Pembelajaran ini menggunakan model waterfall, karena menghasilkan 
aplikasi yang terstruktur dengan baik di setiap prosesnya. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode Studi Literatur (Library Research). Setelah Media Pembelajaran selesai di buat, 
maka diperlukan adanya tahap testing. Untuk tahap testing dalam penelitian kali ini Peneliti menggunakan 
metode black box testing. Black box testing memiliki sudut pandang luar dari objek tes untuk memperoleh 
masalah pada tes. 
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1. PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Penelitian ini dimulai karena Peneliti menyadari 
bahwa setiap anak pasti melakukan berbagai 
permainan dalam setiap tingkatan usianya. Karena 
Permainan merupakan salah satu faktor yang cukup 
penting dalam tumbuh kembang anak. Namun 
dalam prakteknya banyak anak-anak saat ini 
memainkan permainan yang tidak menunjang 
dalam perkembangan pengetahuan maupun 
kecerdasannya. Misalnya permainan permainan 
berbasis augmented reality yang digandrungi anak-
anak beberapa saat yang lalu yaitu Pokemon GO. 
Game untuk anak seharusnya dapat menunjang 
proses pembelajaran terhadap anak. Dengan adanya 
game yang dimainkan, diharapkan semangat anak 
untuk belajar akan lebih terpacu. Oleh karena itu 
Peneliti akan membuat sebuah Game Edukasi untuk 
anak-anak. Sehingga Anak-anak tidak menyadari 
bahwa mereka sebenarnya sedang belajar.  
Permainan yang dimaksud adalah permainan 
edukasi Belajar bahasa Inggris. Permainan Belajar 
Bahasa Inggris yang nantinya ditanamkan adalah 
untuk anak SD tingkat akhir berusia 10-13 Tahun, 
yang memang sudah tidak terlalu masalah apabila 
memakai Gadget untuk sekedar belajar 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka Penelitia 
akan membuat sebuah sarana untuk anak-anak 
belajar dan bermain serta sebuah penelitian yang 
menjadi tolak ukur keberhasilan Game edukasi 
yang dikembangkan. Oleh karena itu Peneliti 
membuat sarana tersebut melalui judul “Rancang 
Bangun Media Pembelajaran Bahasa Inggris 
Berbasis Android Dengan Menggunakan 
Teknologi Augmented Reality Dan Location 
Based Service”.  
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi 
masalah, maka diperoleh rumusan masalah sebagai 
berikut : 
a. Bagaimana merancang dan membangun Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Android 
Dengan Menggunakan Teknologi Augmented 
Reality Dan Location Based Service yang 
menarik agar minat belajar anak meningkat dan 
belajar jadi lebih menyenangkan? 
b. Bagaimanakan Pengujian dari Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Android 
Dengan Menggunakan Teknologi Augmented 
Reality Dan Location Based Service kepada 
kemampuan berbahasa inggris anak? 
c. Bagaimanakah implementasi Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Android 
Dengan Menggunakan Teknologi Augmented 
Reality Dan Location Based Service, agar 
anak-anak mudah mendapatkan game edukasi 
yang sedang mereka sukai? 
 
1.3. Tujuan 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 
a. Untuk merancang dan membangun Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Teknologi 
Augmented Reality Dan Location Based 
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Service yang menarik agar minat belajar anak 
meningkat dan belajar jadi lebih 
menyenangkan. 
b. Melakukan Pengujian dari Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Teknologi 
Augmented Reality Dan Location Based 
Service kepada kemampuan berbahasa inggris 
anak.  
c. Untuk meng-implementasi-kan Media 
Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Teknologi 
Augmented Reality Dan Location Based 
Service ini, agar anak-anak mudah 
mendapatkan game edukasi yang sedang 
mereka sukai 
 
 
2. TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Kajian Pustaka 
Media Pembelajaran, menurut Heinich yang dikutip 
oleh Azhar Arsyad (2011:4) adalah perantara yang 
membawa pesan atau informasi bertujuan 
instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran antara sumber dan penerima. 
Menurut Azhar Arsyad (2011:3) sendiri, Kata 
media berasal dari bahasa latin medius yang secara 
harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. 
Dalam bahasa Arab media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 
pesan. 
Sedangkan Media Pembelajaran itu sendiri menurut 
Heinich yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2011:4), 
media pembelajaran adalah perantara yang 
membawa pesan atau informasi bertujuan 
instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran antara sumber dan penerima. 
Masih menurut Azhar Arsyad (2011:15) fungsi dari 
Media Pembelajaran itu sendiri adalah fungsi utama 
media adalah sebagai alat bantu mengajar yang 
turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan 
belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. Fungsi 
tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: Arif S. 
Sadiman, dkk (2011)  
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 
bersifat verbalistis. 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya 
indera. 
a. Penggunaan media pembelajaran yang tepat 
dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak 
didik. 
b. Memberikan perangsang belajar yang sama. 
c. Menyamakan pengalaman. 
d. Menimbulkan persepsi yang sama. 
 
Augmented Reality yaitu lingkungan yang 
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang 
dibuat oleh komputer sehingga batas antara 
keduanya menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih 
dekat kepada lingkungan nyata (real). 
AR merupakan variasi dari Virtual Environments 
(VE), atau yang lebih dikenal dengan istilah Virtual 
Reality (VR). Teknologi VR membuat pengguna 
tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secara 
keseluruhan. Ketika tergabung dalam lingkungan 
tersebut, pengguna tidak bisa melihat lingkungan 
nyata di sekitarnya. Sebaliknya, AR memungkinkan 
pengguna untuk melihat lingkungan nyata, dengan 
objek virtual yang ditambahkan atau tergabung 
dengan lingkungan nyata. Tidak seperti VR yang 
sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR 
sekedar menambahkan atau melengkapi lingkungan 
nyata. 
Location Based Service atau LBS memiliki 
kemampuan untuk mencari lokasi geografis dari 
mobile device dan menyediakan layanan 
berdasarkan lokasi yang diperolehnya. Konsep LBS 
ini menghasilkan layanan informasi mengenai 
lokasi keberadaan user. Hal ini menyebabkan 
peningkatan nilai informasi, dikarenakan penerima 
dapat mengasosiasikan pengetahuan atau informasi 
yang didapat dengan keberadaannya. Peningkatan 
nilai informasi ini terkait secara erat dengan potensi 
nilai komersial bagi penyedia layanan (provider) 
layanan LBS. Provider dapat menyediakan 
informasi secara instan pada saat konsumen 
memerlukan dan relevan terhadap lokasi konsumen. 
LBS dapat diklasifikasikan menjadi tiga jenis, yaitu 
local information, traffic and tracking information 
dan general services. Berikut penjelasannya: 
a.  Local Information. Memungkinkan pengguna 
untuk mencari layanan di sekitar mereka. 
b. Traffic and Tracking Information. Berfokus 
kepada pelacakan aset atau manusia. 
c. General Services. Tidak menyediakan 
informasi ke pengguna, namun menggunakan 
data lokasi pengguna. 
d. Unified Modelling Language (UML) adalah 
keluarga notasi grafis yang didukung oleh 
model-model tunggal, yang membantu 
pendeskripsian dan desain sistem perangkat 
lunak, khususnya sistem yang dibangun 
menggunakan pemrograman berorientasi 
objek (OOP). (Fowler Martin : 2004) 
Sejak dirilis pada tahun 1995, bahasa pemrograman 
Java dengan cepat memperoleh popularitas di 
kalangan para pemrogram. Keberhasilan ini 
disebabkan teknologi baru yang diperkenalkan Sun 
Microsystems yaitu Java Virtual Machine (JVM), 
yang memungkinkan sebuah aplikasi dijalankan di 
atas platform apa saja sepanjang pada mesin 
tersebut dipasang JVM. M.Salahuddin dan Rosa 
A.S (2010:1) 
Sebagai sebuah bahasa pemrograman, Java dapat 
membuat seluruh bentuk aplikasi, desktop, web dan 
lainnya, sebagaimana dibuat dengan menggunakan 
INFOTECHjournal  ISSN : 2460-1861 
Volume 5 Nomor 1 Tahun 2019  3 
 
bahasa pemrograman konvensional yang lain. Java 
adalah bahasa pemrograman yang berorientasi 
objek (OOP) dan dapat dijalankan pada berbagai 
platform sistem operasi termasuk sistem Operasi 
Android. Perkembangan Java tidak hanya terfokus 
oada satu sistem operasi, tetapi dikembangkan 
untuk berbagai sistem operasi dan bersifat open 
source. Berikut ini adalah beberapa kelebihan dari 
Bahasa Pemrograman JAVA: 
1. Multiplatform. 
 Kelebihan utama dari Java ialah dapat dijalankan 
di beberapa platform / sistem operasi komputer, 
sesuai dengan prinsip tulis sekali, jalankan di mana 
saja. Dengan kelebihan ini pemrogram cukup 
menulis sebuah program Java dan dikompilasi 
(diubah, dari bahasa yang dimengerti manusia 
menjadi bahasa mesin /bytecode) sekali lalu 
hasilnya dapat dijalankan di atas beberapa platform 
tanpa perubahan. Kelebihan ini memungkinkan 
sebuah program berbasis java dikerjakan diatas 
operating system Linux tetapi dijalankan dengan 
baik di atas Microsoft Windows. Platform yang 
didukung sampai saat ini adalah Microsoft 
Windows, Linux, Mac OSdan Sun Solaris. 
Penyebanya adalah setiap sistem operasi 
menggunakan programnya sendiri-sendiri (yang 
dapat diunduh dari situs Java) untuk 
meninterpretasikan bytecode tersebut. 
2. OOP (Object Oriented Programming . 
Pemrogram Berorientasi Objek) yang artinya semua 
aspek yang terdapat di Java adalah Objek. Java 
merupakan salah satu bahasa pemrograman 
berbasis oebjek secara murni. Semua tipe data 
diturunkan dari kelas dasar yang disebut Object. 
Hal ini sangat memudahkan pemrogram untuk 
mendesain, membuat, mengembangkan dan 
mengalokasi kesalahan sebuah program dengan 
basis Java secara cepat, tepat, mudah dan 
terorganisir. Kelebihan ini menjadikan Java sebagai 
salah satu bahasa pemograman termudah, bahkan 
untuk fungsi fungsi yang advance seperti 
komunikasi antara komputer sekalipun. 
3. Library Kelas Yang Lengkap. 
Java terkenal dengan kelengkapan library / 
perpustakaan (kumpulan program program yang 
disertakan dalam pemrograman java) yang sangat 
memudahkan dalam penggunaan oleh para 
pemrogram untuk membangun aplikasinya. 
Kelengkapan perpustakaan ini ditambah dengan 
keberadaan komunitas Java yang besar yang terus 
menerus membuat perpustakaan-perpustakaan baru 
untuk melingkupi seluruh kebutuhan pembangunan 
aplikasi. 
4. Bergaya C++.  
Memiliki sintaks seperti bahasa pemrograman 
[C++] sehingga menarik banyak pemrogram C++ 
untuk pindah ke Java. Saat ini pengguna Java 
sangat banyak, sebagian besar adalah pemrogram 
C++ yang pindah ke Java. Universitas-universitas 
di Amerika juga mulai berpindah dengan 
mengajarkan Java kepada murid-murid yang baru 
karena lebih mudah dipahami oleh murid dan dapat 
berguna juga bagi mereka yang bukan mengambil 
jurusan komputer. 
5. Pengumpulan sampah otomatis.  
JAVA memiliki fasilitas pengaturan penggunaan 
memori sehingga para pemrogram tidak perlu 
melakukan pengaturan memori secara langsung 
(seperti halnya dalam bahasa C++ yang dipakai 
secara luas). 
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang 
dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh 
seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android 
awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan 
dukungan financial dari Googlen Namun pada 
Tahun 2005 Google memutuskan untuk membeli 
dan merilisnya pada tahun 2007, bersamaan dengan 
didirikannya Open Android Handset Alliance, 
konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat 
keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang 
bertujuan untuk memajukan standar terbuka 
perangkat seluler. Namun Ponsel Android pertama 
baru mulai dijual pada bulan Oktober 2008. 
Android adalah sistem operasi dengan sumber 
terbuka (open source), dan merilis kodenya di 
bawah lisensi Apache. Kode dengan sumber 
terbuka dan lisensi perizinan pada Android 
memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi 
secara bebas dan didistribusikan oleh para pembuat 
perangkat, operator nirkabel, dan pengembang 
aplikasi. Selain itu, Android memiliki sejumlah 
besar komunitas pengembang aplikasi (apps) yang 
memperluas fungsionalitas 
 
3. METODOLOGI PENELITIAN. 
3.1. Metodologi Pengembangan Sistem 
Tahapan dalam pembuatan perangkat lunak ini 
yaitu menggunakan model waterfall, karena 
menghasilkan aplikasi yang terstruktur dengan baik 
di setiap prosesnya. Waterfall merupakan salah satu 
model pengembangan software, dimana kemajuan 
suatu proses dipandang sebagai aliran yang 
mengalir ke bawah seperti air terjun. Maka tahapan 
dalam model ini disusun bertingkat, setiap tahap 
dalam model ini dilakukan berurutan. Selain itu dari 
satu tahap kita dapat kembali ke tahap sebelumnya, 
gambar dan tahapan yang meliputi beberapa proses 
tersebut menurut Ian Sommerville (2003). 
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Operasi dan 
pemeliharaan
 
Gambar 1. Model waterfall  (Sommerville, 
2003:43) 
 
3.2 Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode Studi Literatur 
(Library Research). Studi Literatur yaitu sebuah 
metode pengumpulan data dengan cara mempelajari 
sumber kepustakaan diantaranya hasil penelitian, 
indeks, review, buku referensi, dan bacaan-bacaan 
yang ada kaitannya dengan judul penelitian. 
 
3.3 Metode Pengujian 
Setelah Media Pembelajaran selesai di buat, maka 
diperlukan adanya tahap testing. Untuk tahap 
testing dalam penelitian kali ini Peneliti 
menggunakan metode black box testing. Black box 
testing memiliki sudut pandang luar dari objek tes 
untuk memperoleh masalah pada tes. Tes ini dapat 
berfungsi atau tidak. Tester menggunakan input 
yang benar dan salah, dan menetapkan input yang 
benar. Pada tes ini tidak ada pengetahuan dari 
struktur internal project 
 
4. PEMBAHASAN 
4.1. Desain Aktor 
No. Actor Keterangan 
1 User User merupakan 
pengguna yang 
diidentifikasi sebagai 
siswa yang bisa 
mengakses semua fitur 
yang ada dalam aplikasi. 
 
4.2 Use Case Diagram 
Use Case Diagram memberikan gambaran tentang 
apa saja fitur-fitur yang bisa diakses oleh pengguna. 
Berikut ini adalah fitur yang bisa akses oleh aktor 
user. 
 
Gambar 2. Use Case Diagram Penelitian 
 
4.3  Activity Diagram 
Activity Diagram dari usecase melihat detail 
Landmark dapat dilihat pada Gambar dibawah ini: 
Gambar  3. Lihat Detail Landmark 
 
Activity Diagram Lihat Detail Landmark  
memperlihatkan urutan aktivitas yang harus 
dilakukan ketika user ingin menampilkan detail 
informasi Landmark 
 
Activity Diagram selanjutnya memperlihatkan 
arutan aktivitas dari User untuk dapat melihat 
petunjuk arah menuju Landmark di Aplikasi. 
 
Gambar 4. Lihat Petunjuk Arah 
 
4.4 Sequence Diagram 
Sequence Diagram menggambarkan hubungan 
interaksi antar objek yang ada didalam aplikasi 
ketika melaksanakan usecase tertentu. Berikut ini 
adalah beberapa Sequence Diagram untuk 
Penelitian ini. 
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Sequence Diagram dari usecase melihat halaman 
utama dapat dilihat pada Gambar dibawah ini: 
 
 
Gambar 5. Sequence Diagram Melihat Halaman 
Utama 
 
Sequence Diagram Melihat Halaman Utama 
menjelaskan tentang interaksi antara user dengan 
objek MainActivity, dan FragUtama. MainActivity 
sendiri merupakan class activity yang berfungsi 
sebagai container dari fragment. Sedangkan 
FragUtama merupakan class fragment. 
 
Sequence Diagram Lihat Daftar Landmark  bisa 
dilihat pada Gambar dibawah ini. 
 
Gambar 6. Sequence Diagram Lihat Daftar 
Landmark 
 
Pada diagram tersebut dapat dilihat interaksi antara 
user dengan objek-objek yang ada didalam aplikasi 
ketika akan mengakases atau melihat daftar 
Landmark. Kelas-kelas yang terlibat dalam 
interaksi tersebut diantaranya yaitu MainActivity, 
MenuAdapter, dan FragList. 
 
4.5 Tampilan Sistem 
Tampilan atau User interface Media Pembelajaran 
yang telah dikembangkan adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 6. Tampilan Splash Screen 
 
Gambar 7. Antarmuka Menu Utama 
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Gambar 8. Antarmuka Menu Learn 
 
 
Gambar 9. Antarmuka Sub-Menu Animal di 
Learn 
 
Gambar 10. Antarmuka Scan Objek 
 
Gambar 11. Contoh Objek Scan untuk Media 
Pembelajaran 
 
5 KESIMPULAN 
Berdasarkan dari hasil penelitian, analisis, 
perancanan sistem, dan pengujian  awal dari Mediai 
pembelajaran Bahasa Inggris berbasis Augmented 
Reality, berikut adalah kesimpulan awal dari 
Penelitian kali ini: 
a. Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Teknologi 
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Augmented Reality Dan Location Based 
Service yang dikembangkan menarik minat 
anak-anak untuk belajar lebih giat. 
d. Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Teknologi 
Augmented Reality Dan Location Based 
Service, akan meningkatkan kemampuan 
belajar anak untuk berbahasa Inggris.  
e. Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis 
Android Dengan Menggunakan Teknologi 
Augmented Reality Dan Location Based 
Service disukai oleh anak-anak dan bahkan 
orang dewasa. 
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